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1. Introduccio

Aquest estudi té per objectiu proporcionar unes dades primaries fiables per poder
quantificar i qualificar el sector del videojoc a Catalunya. Aix0 ha de permetre, d’una
banda, plantejar una primera eina per a la presa de decisions envers el sector que
permetin fer-lo evolucionar. D’altra banda, ha de posar un punt de partida en el futur
aprofundiment de l'analisi estadistica d’aquest sector, a fi de generar una seérie temporal
que en permeti una visid amb perspectiva, posant també I'accent de forma especial en
I'ds de la llengua catalana en la produccio, distribucié i consum de videojocs.

Per tal de concretar 'objecte de I'estudi, s’han plantejat els seguents objectius. En primer
lloc, analitzar el sector del videojoc a Catalunya, i per tant es concreta I'ambit temporal de
estudi, que correspon al 2009. Per analitzar la importancia d’aquest sector es tractaran
dues dimensions: 'econdmica, per veure la importancia del sector en termes quantitatius,
i una dimensié social d'utilitzacié de la llengua catalana, concretant-se el seu Us en
diferents parts de la cadena de valor proposada pel sector. Aixi, una de les finalitats
principals és dimensionar el sector utilitzant les magnituds economiques basiques (tipus
d’empreses, produccid, facturacio, treballadors) i procedir a analitzar amb les maximes
dades quantitatives possibles el nivell d’utilitzacié de la llengua catalana en els productes
fets per empreses situades a Catalunya.

Més enlla de ladquisicid d’'un coneixement sobre aquest sector, que actualment no
existeix i que representa un valor en si mateix, I'estudi hauria de servir per al seu objectiu
principal, que és permetre poder valorar els punts forts i debils d’aquest sector prenent
com a model la cadena de valor que té a Catalunya, i poder aixi, establir mecanismes de
comparacio amb altres sectors de la industria cultural i ponderar quina seria la necessitat
d’iniciar politiques publiques adrecades al sector. L’estudi vol ser un punt de partida, per
tant, per poder elaborar de manera justificada politiques publiques que millorin i potenciin
aquest sector.



2. Metodologia

L’analisi del sector dels videojocs a Catalunya és una absoluta novetat en les analisis
dels sectors culturals a Catalunya. Si que es disposa de dades de consum, per exemple,
a través del Barometre de la Cultura i de la Comunicacid, perd I'activitat industrial no ha
estat analitzada des d’'una perspectiva catalana. En conseqiéncia, per tal de servir als
seus objectius, I'estudi s’ha fet seguint les fases seglients:

1. Recopilacid de fonts secundaries d’informacid sobre 'estructura i funcionament del
sector del videojoc en general i d’estadistiques d’ambit estatal i catala.

2. Elaboracié del cens d’empreses del videojoc establertes a Catalunya, a partir de les
informacions disponibles de I'Asociacion de Desarrolladores de Ocio Interactivo
Digital (DOID), de cerques a webs especialitzades, i de contactar amb empreses del
sector que han facilitat altres contactes. Aquest cens s’ha fet conjuntament amb
I'Area de Recursos de I'Institut Catala d’Industries Culturals i el Gabinet Técnic del
Departament de Cultura i Mitjans de Comunicacio.

3. Elaboracio del questionari i prova inicial amb una petita primera mostra inicial de les
empreses censades.

4. Treball de camp mitjangcant entrevistes telefoniques guiades pel questionari
dissenyat. Sobre un cens inicial de 43 empreses, s’ha hagut de modificar amb 3
baixes perqué han declarat que no es dediquen especificament al sector i 1 baixa
més perqué era 'empresa matriu d’'una filial establerta a Catalunya (s’ha optat per
entrevistar 'empresa filial). Aquestes baixes han estat compensades amb 3 altes
que inicialment no han estat considerades. Per tant, el cens final ha disposat de
42 empreses, 33 de les quals han respost, la qual cosa significa un index de
resposta del 78,6%. Entre les que no han respost, cal tenir en compte que una de
les empreses va arrencar la seva activitat al mes de desembre del 2009.

5. Gravacio i analisi de les dades, i redaccio de I'estudi.

2.1. Analisi de dades economiques per determinar la situacid i
importancia del sector

Per determinar la situacié del sector i la seva importancia, s’han cercat dades de fonts
secundaries del sector i del mercat a escala estatal. També s’han utilitzat fonts d’altres
paisos, incidint especialment en aquelles referents a Franca i el Japé. Per poder analitzar
el sector a Catalunya, s’han estudiat les empreses del sector i, per tant, s’han generat les
fonts primaries que serviran de base per a després buidar les dades i treure les principals
conclusions: econdmiques, de I'us de la llengua catalana i de comparativa amb el sector
del cinema. Per a les dades del cinema s’han analitzat principalment les fonts
secundaries de I'Estadistica de l'audiovisual a Catalunya, elaborada per I'ldescat.



2.2. Determinacio de la cadena de valor i ’estat de I’art del sector del
videojoc a Catalunya

Per determinar la cadena de valor I'estudi ha consultat basicament fonts primaries i
secundaries. Les primaries, ja s’ha comentat que s’han basat en parts de les entrevistes
fetes als diferents actors/empreses del sector. En referéncia a les fonts secundaries, i
principalment, s’han consultat aquelles que es troben a I'Informe anual 2009 de la
Industria de los Contenidos Digitales en Espana, del Ministeri d’Industria, Turisme i
Comerg. Per a la vessant de la demanda, les dades secundaries provenen del Barometre
de la Comunicacid i la Cultura.

2.3. Comparativa amb el sector del cinema a Catalunya

Per tal de comparar el sector del videojoc i el cinema a Catalunya, aquest estudi s’ha
basat en les seves dades resultants (i en I'estudi a fons de les seves fonts primaries i
secundaries), i en fonts secundaries especifiques per al cas del sector del cinema.



3. Dimensio economica del sector

3.1. Nombre i tipologia d’empreses

El nombre d’empreses del sector a Catalunya, que configuren practicament la seva
totalitat, és de 42 empreses. D’aquestes, s’ha pogut obtenir dades de 33 empreses. Amb
les dades obtingudes a través de les entrevistes corresponents a aquestes 33 empreses,
s’ha pogut fer una definicio forca acurada del sector.

Any de creacio de I’'empresa

Un altre aspecte rellevant respecte de les caracteristiques de les empreses del sector és
any de la seva creacio. Aquest aspecte lliga, com es veura posteriorment, amb
ocupacié que generen aquestes empreses, ja que sén empreses predominantment
petites amb menys de quatre treballadors. ElI Grafic 1 mostra la distribucié de les
empreses segons l'any de la seva creacio o, segons el cas, de la creacio de la divisié
especifica de videojocs en aquelles empreses que ja tenien altres activitats productives
principals anteriorment.

Grafic 1. Distribucid de les empreses, segons any de creacio. En %
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D’aquestes dades es conclou que el sector és molt jove: I'any mitja de creaci6 de
lempresa és el 2005. A més, la majoria de les empreses (51%) s’han creat a partir de
'any 2006. Aixi mateix, una altra manera de mirar-ho és situar entre el 2003 i el 2005 la
creacié d’'una de cada tres empreses del sector, el punt algid en aquest sentit; a partir
d’aquest periode el ritme de creacié d’empreses ha estat descendent.

Cal tenir en compte que, pel que fa a la pertinenga 0 no a un grup empresarial, només un
3% forma part d’un grup d’empreses. Es tracta, doncs, d’'un sector format per empreses



generalment independents. Respecte a si la seva activitat inclou treballar amb maquinari
(hardware), s’ha trobat que cap de les empreses analitzades desenvolupa o comercialitza
maquinari, per tant, tota l'activitat dels participants esta relacionada amb el programari
(software), que de fet és una de les hipotesis de queé parteix I'estudi.

Distribucio territorial de les empreses

A partir de les dades del cens del total de 42 empreses del sector, s’ha procedit a fer la
distribucio territorial. Totes les empreses es troben a la provincia de Barcelona a
excepcidé d’una, que és a la provincia de Girona. De les que es troben censades a la
provincia de Barcelona, un 69% es troben concretament a Barcelona ciutat, mentre que el
31% restant es troba escampat per la resta del territori de la provincia.

Classificacio economica

Quant a la classificacié de les empreses respecte a I'activitat que desenvolupen, cal dir
que la major part d’empreses desconeixen en quin codi d’activitats IAE o CNAE
estan englobades; fins i tot ho consideren irrellevant: en el moment de la constitucié de
'empresa van veure que no hi havia un codi que els identifiqués clarament. En algun cas,
si que s’ha vist que el CNAE era el més adequat per proximitat al sector, per exemple, el
codi 582 — Edicié de programes informatics. Aquest codi és I'inic que fa referéncia als
videojocs, que en la CCAE-2009 es correspon amb el codi 5821 — Edicié de videojocs.

A T'hora de proposar IAE, hi ha molta disparitat. Aixi, s’ha pogut observar que algunes
empreses estan donades d’alta en activitats econdmiques com: “Desarrolladores
digitales”, “Publicidad”, "Comercio al por menor de maquinas”, “Explotacion electrénica
por cuenta de terceros” o “Producciones audiovisuales”.

3.2. Ocupacio del sector

El sector ocupa un total de 374 persones. D’aquestes, un 70% corresponen a personal
laboral en plantilla i el 30% restant sén col-laboradors externs, que les empreses
esmenten com “habituals”.

Pel que fa als externs, totes les empreses entrevistades han comentat que en nombre
poden ser importants, perd que només participen en tasques i moments puntuals. Sén
externs que, de manera regular, poden participar en els projectes de I'empresa quan
aquesta els ho planteja. Per tant, i com a conclusio, 'any 2009 un 75% de les empreses
del sector van establir col-laboracions amb professionals externs que hi col-laboraven
habitualment.



El cost d’aquests col-laboradors no és tan important com la seva presencia, ja que en
general la seva intervencid en el projecte és de caracter temporal. De mitjana,
representaria un 25% de tota la despesa dedicada a personal, encara que aquesta xifra
amaga forca disparitat: per a determinades empreses només es tracta d’un 5% del total
de la despesa en personal, mentre que per a altres pot arribar a representar un 80%.

Els percentatges de despesa que comporten els externs es poden explicar, o bé perque
algunes empreses tenen gran nombre de diversos externs que col-laboren fent tasques, o
bé en alguns casos perqué tot i que en nombre es tracta de pocs aquests sén molt
especialitzats i son col-laboracions de nivell de manera que comporta unes tarifes
elevades.

L’ocupacié mitjana per empresa és d’i1 persones, entre personal laboral i
col-laboradors externs. En referéncia al genere que més hi treballa, el sector ocupa
principalment homes, de fet un 86% del total de 'ocupacié és masculina.

Grafic 2. Ocupacié del sector del videojoc, per géneres. En %
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Comptant només el personal amb contracte laboral (en plantilla), la mitjana de
treballadors per empresa és de 8 persones. Per altra banda, la disparitat en la dimensio
de les empreses és important ja que la més gran ocupa 40 persones i la més petita té
en plantilla una sola persona, per la qual cosa pot ser d’interés comprovar en quins
trams es distribueixen les empreses (Grafic 3).



Grafic 3. Distribucié de les empreses, segons hombre d’empleats en plantilla. En %
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Practicament el 60% de les empreses es concentren en el tram de menys de 5
empleats. Per tant, es conclou que I'estructura de les empreses és molt reduida i simple,
i forma un sector configurat per empreses petites 0 microempreses. Aixd pot tenir dues
explicacions: en general aquesta estructura en microempreses és I'habitual d’altres
sectors, perd a més, en aquest sector concretament, moltes empreses s’han creat
recentment. Una altra possible explicacié és que les empreses, a causa de la crisi, van
haver de reduir plantilla el 2009.

3.3. Ingressos estimats

La facturacio total del sector generada I’lany 2009 va ser de 10.998.315 euros. Tenint
en compte el cens d’empreses, la mitjana de facturacié per empresa del sector seria
d’uns 333.282 euros/any. De totes maneres, la dispersio entre les diferents empreses,
respecte a la seva facturacio fa necessari mostrar el percentatge d’empreses per trams
de facturacio (Grafic 4):



Grafic 4. Distribuciod de les empreses, segons trams de facturacié. En %
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El tram d’empreses més nombrds és aquell que concentra les empreses amb una
facturacié menor de 50.000 euros I'any 2009, de fet més d’'un 50% es troben en aquest
tram. Només un 12% de la industria ingressa més d’1 milié d’euros. Cal tenir en compte
que, de les empreses entrevistades, n’hi ha algunes que mostren una facturacié igual a 0.
Aix0 es deu al fet que algunes son de creacié recent (any 2009) o bé estan encara
desenvolupant el producte i 'any 2009 no tenien producte disponible al mercat.

3.4. Activitats

Per conceptualitzar les activitats de les empreses del videojoc, cal considerar les fases
seglients de la cadena de valor del sector, que sén: la preproduccid, la produccié, la
programacio, I'acabat i la distribucié. D’aquestes fases, les empreses en fan les seglients:

« Un 97% fan la preproduccio.

« Un 97% fan la produccid. En aquesta fase, un 51% fa la traduccio.

« Un91% fan la programacié. En aquesta fase, un 61% fa el doblatge.
« Un 88% fa l'acabat.

« Un 50% fa la distribuci®.

Gairebé la totalitat de les empreses (85%) desenvolupen internament les fases de
preproduccio, produccié, programacio i acabat, i un 50% de les empreses també
fan, a més, la distribucié. No hi ha cap empresa del sector que es dediqui
exclusivament a la distribucié. Per altra banda, si que és cert que algunes empreses
només entren en alguna petita part de la fase de preproduccié o bé desenvolupen una
part de la produccié. Es tracta d’empreses de disseny que intervenen com a proveidores
d’altres del sector i que, per tant, tenen un paper secundari.

De les empreses que fan produccio, en general un 51% tradueixen els manuals del
videojoc a algun idioma. Les que no ho fan és perqué desenvolupen jocs per ser
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executats directament en linia i, per tant, no ofereixen cap manual per a l'usuari. Pel que
fa al doblatge de I'animacid, una gran part de les empreses del sector (61%) ho fan.

3.5. Produccio: géeneres i plataformes

La produccié del sector es pot valorar pel nombre de titols anuals. Aquests també s’han
estudiat per géneres, per una possible classificacié dels videojocs i per plataformes dels
jocs per a les quals sén desenvolupats.

Produccio total

Per tal de poder obtenir mesures de la produccié anual de les empreses, s’han treballat
les variables seguents:

- nombre de titols produits,
- nombre de copies fisiques distribuides, i
« nombre de descarregues i/o usuaris en linia.

Cal tenir en compte que la produccié d’'una empresa varia molt respecte d’una altra
en funcid del tipus de plataforma per a la qual esta desenvolupat el videojoc.
D’aquesta manera, la plataforma es configura com un aspecte clau de la produccio del
videojoc. Per exemple, prenent dues empreses que siguin comparables en la resta de
variables, aquelles que desenvolupen jocs per a consoles, en general, produeixen un titol
'any, mentre que les que treballen per a plataformes mobils poden arribar a una vintena
de titols.

Respecte a les variables analitzades, cal destacar que el nombre de titols desenvolupats
tothom el té present, pero el nombre de copies fisiques es desconeix en els casos en quée
'empresa no controla la fase de distribucid. Aixi mateix, en cas de ser un joc en linia, si
'empresa no el distribueix directament, no es disposa de dades que informin sobre els
usuaris o el nombre de descarregues.

El nombre de titols desenvolupats el 2009 per les empreses del sector va ser de
130. En el cas de les empreses que distribueixen copies fisiques, només una empresa va
facilitar les dades de distribucid fisica de titols que es va traduir en 15.000 copies
distribuides.

En el cas de les empreses que posen a disposicid dels usuaris finals el seu videojoc a
través de canals en linia, s’ha pogut recollir en la majoria dels casos els usuaris o les
descarregues (si el videojoc es pot descarregar i s’hi juga en local). Algunes de les
empreses disposen de dades de tipus diari, mensual o agregat anualment; un cop
convertides les dades per fer-ne la comparacio, hem constatat que les descarregues
anuals de jocs en linia s’han situat el 2009 entre les 10.000 i les 60.000, depenent del
titol.
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Quant als usuaris actius per titol, aquells que han facilitat les seves dades, se situen entre
els 2.500 usuaris anuals i els 3 milions d’'usuaris diaris, de manera que és complex

comparar-les.

Classificacio per géneres

Per classificar la produccié per generes, en el moment de dissenyar I'estudi s’ha distingit
el nombre maxim de géneres possible. S’ha utilitzat com a base per a la classificaci6 la
que presenta el Bardbmetre de la Comunicacio i la Cultura, i s’ha afinat en la fase de prova
del questionari, afegint aquells que es van trobar a faltar en la classificacié inicial. Els
geéneres que s’han determinat finalment han estat:

« Esports . Arcade
« Jocs de taula/puzie « Rol
« Acci6 (shooters) . Salut

. Aventura
. Musica/ball
. Estratégia

. Educacid
. Jocs de simulacid
. Altres

En general, les empreses s’han autoenglobat en alguna de les categories mencionades.
Tot i aixd, és cert que en alguns casos s’han hagut de classificar dins de I'opcié “Altres”,
per exemple aquells que feien referéncia a agilitat mental, aterratge d’avions, plataformes,
familiar-party o presentacions comercials de productes. A més, cal destacar que hi ha
empreses que han considerat la seva classificacié per géneres confidencial i que, per
tant, només proporcionen dades de titols sense procedir a la classificacio.

Grafic 5. Distribucio dels titols, per géneres. En %
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Cal destacar que els géneres dels titols més produits I’any 2009 van ser els arcades,
els jocs de taula/puzle i els d’educacié. A més, no s’han produit titols de jocs del
génere salut, per la qual cosa no queda reflectit graficament.

Classificacio dels jocs

Els videojocs s’han classificat com a jocs de gran public (casual games), jocs seriosos
(serious games) i jocs (games) (vegeu-ne les definicions a I'apartat 4.1.). Amb aixo, els
titols produits s’han pogut catalogar en alguna de les tipologies anteriors. Practicament
tots els titols que es fan a Catalunya sén considerats pels seus autors com a jocs
de gran public (casual games); en concret, un 94% dels videojocs desenvolupats es
troben englobats dins d’aquesta tipologia.

La tipologia dels jocs de gran public requereix menys inversions a les empreses que els
desenvolupen i, a més, tenen un desenvolupament i un llancament més rapids, de
manera que l'elevat percentatge d’aquests jocs en el mercat ve explicat per I'estructura
de les empreses del sector. La major part dels jocs de gran public sén gratuits i, per tant,
accessibles a una major massa critica de persones, per la qual cosa s’eliminen els motius
per piratejar-los.

Titols per plataformes

Els diversos titols produits es poden desenvolupar per ser utilitzats en una o en diverses
plataformes; en el cas que s'utilitzin en diverses plataformes, s’anomenen jocs
multiplataforma. Les plataformes definides poden anar des del PC o la consola, als
dispositius mobils i en linia; aquesta classificacid es basa en la que fa el Ministeri
d’Industria, Turisme i Comer¢ en el seu Informe Anual 2009 de la Industria de los
Contenidos Digitales en Espana.

En el cas de la plataforma mobil, la majoria desenvolupen continguts per a tot tipus de
dispositius mobils, entre els quals agafen rellevancia 'iPhone i I'iPad. En el cas de les
plataformes en linia, es mencionen els jocs que sén a les webs dels mateixos
desenvolupadors o les de les xarxes socials, especialment Facebook.

Un 73% de les empreses que han desenvolupat videojocs el 2009 ho han fet per a
una sola plataforma. En nombre de titols, aixd significa que dos de cada tres titols
estaven desenvolupats per a una sola plataforma, i el 27% eren multiplataforma.

Els resultats mostren que les aplicacions mdbils sén les que concentren un major nombre
de titols, ja que representen un 40% de la produccid. Aixi mateix, els jocs en linia
representen el 30%, de manera que els jocs que han de ser utilitzats en les plataformes
“més tradicionals”, és a dir, 'ordinador personal i la consola, només representen el 30%
del total de titols produits.
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Grafic 6. Distribucid dels titols, per plataforma del joc. En %
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18%

Mobil
40%

En linia
30%

Font: Elaboracio propia

3.6. Idiomes i traduccio

Idiomes dels titols produits i distribuits

Per tal de determinar I'idioma més present en les produccions de videojocs, s’han utilitzat
dades del nombre de titols produits i distribuits en cada idioma. Aquelles empreses que
distribueixen la seva produccié no diferencien la seva resposta de manera que I'idioma
dels titols produits és també l'idioma de les copies distribuides. Les empreses que no
distribueixen, faciliten les dades referents a la seva produccid i desconeixen en quins
idiomes s’acaba comercialitzant, tot i que tenen clar que el catala no és un dels idiomes
en general.

Els titols especificats eren el catala, el castella i I'anglés, aixi com una opcié d’altres.
Aquesta darrera opcio va obtenir moltes respostes de les empreses, ja que la major part
han declarat que la seva politica és desenvolupar els titols amb el maxim nombre
d’idiomes, per tal d’accedir a diversos mercats. Els altres idiomes més esmentats son el
frances, litalia, el portugues, I’holandés, I'alemany i el polonés. En alguns casos també el
japones, el rus o el xinés s’han esmentat.

Per tal de poder tenir una idea dels idiomes més utilitzats es mostren les distribucions del
total de titols que hi ha en tots els idiomes, que son 445, tenint en compte que pot haver-
hi una mateixa producci6 en diferents idiomes.
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Grafic 7. Distribucid dels titols produits, per idioma de produccié. En %
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Font: Elaboracié propia

Per tal de desplegar el gruix del 53% de titols que han estat produits en Altres idiomes

fora del catala, el castella i 'anglés, la distribucié es pot observar al Grafic 8:

Grafic 8. Distribucié dels titols produits en Altres idiomes, per idioma de produccié. En %
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Holandés
3% Francés
25%
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20%
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Font: Elaboracié propia
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El nombre mitja d’idiomes en qué es produeixen els titols és de 3 o 4 idiomes (la
mitjana exacta seria 3,4), si es té en compte que els 130 titols de videojocs originals
representen un total de 445 produccions en tots els idiomes.

Respecte a la distribucié, el nombre mitja d’idiomes en qué es distribueixen els
titols és de 3 idiomes, si es considera el total de 385 titols distribuits en tots els idiomes
amb relacio als 130 titols originals.

Grafic 9. Distribucid dels titols distribuits, per idioma de distribucio. En %

Catala
3%

Castella
18%

Altres

57% A
Angles

22%

Font: Elaboracio propia

La reparticid del 57% dels titols distribuits en Altres idiomes segueix les mateixes pautes
que la distribucié dels titols produits (Grafic 8).

Traduccions del producte

Practicament el 100% de les empreses entrevistades tradueixen la seva produccio. En
aquest cas, per analitzar quin sistema utilitzen per fer-ho s’ha preguntat si utilitzen algun
programa de traduccié estandard (PTE). En cap cas les empreses utilitzen aquesta
tipologia de programes ja que consideren que no n’hi ha cap que serveixi per a una funcio
tan especifica i important, per tant cal recérrer a empreses externes, professionals de la
traduccido de videojocs, és a dir, empreses que soOn capaces de traduir utilitzant el
llenguatge propi del videojoc.
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Grafic 10. Sistemes de traduccid dels titols produits per les empreses. En %
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Font: Elaboracié propia

A I'hora de traduir, un 68% de les empreses que tradueixen els seus titols, ho fan usant
els serveis de professionals externs, experts en la traduccié de videojocs (empreses de
localitzacio); els que ho fan internament (el 27%) ho fan perqué sén profunds coneixedors
de l'idioma en questié. També hi ha un petit percentatge que ho fa de les dues maneres.

Per tal de poder observar en profunditat en quins idiomes originalment s’ha treballat i
produit, s’ha obtingut informacié dels idiomes originals i de destinacié dels videojocs. La
informacié obtinguda respecte dels idiomes originals es resumeix a la Taula 1.

Taula 1. Idioma original dels titols. En %

Idioma %
Catala 7,4
Castella 30,6
Anglées 58,7

Font: Elaboracié propia

El catala només ha estat I'idioma originari d’'un 7% dels titols produits el 2009. L'idioma
originari per excel-lencia ha estat 'anglés, que s’ha traduit en la major part dels casos al
castella.
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Taula 2. Idioma de destinacio dels titols, amb relacié a I'idioma original. En %

Idioma destinacio6 dels titols

Idioma original dels titols Catala Castella Anglés Altres

Catala - 66,7% 55,6% 33,3%
Castella 108% @ 97,3% 64,9%
Anglés 2,8% 817% . 36,6%
Altres ////////////////

Font: Elaboracié propia

Pel que fa als idiomes de destinacio:

els titols originaris en catala es tradueixen en la major part de les ocasions al
castella (66,7%)

els videojocs originaris en castella, son traduits principalment a I'anglées (97,3%), i
nomeés 1 de cada 10 titols es tradueix al catala

quan l'anglés és l'idioma originari del videojoc, el castella torna a ser l'idioma més
estes (81,7%), i el catala pren un paper insignificant (2,8%)

Respecte a la questié que es plantejava de si les empreses del sector coneixen si 'usuari
final tradueix el videojoc o no, la majoria d’empreses no eren conscients que hi havia
aquesta possibilitat. Per tant és una questié de la qual el sector no disposa d’informacio
des del punt de vista de 'empresa de videojoc. En la major part dels casos es va
considerar que no tenia gaire sentit tenir en compte aquesta possibilitat que l'usuari
traduis, basicament per dos motius: en primer lloc, perqué el videojoc es troba disponible
en molts idiomes, aixi que l'usuari pot escollir generalment I'idioma que vol, i en segon
lloc, perqué es considera que és molt complicat traduir els jocs en linia per part dels
usuaris.

Focus en la preséncia del catala

Per tal de focalitzar una analisi concreta sobre el grau en qué el catala es troba present
en el sector, s’ha volgut aprofundir en el coneixement de més dades en aquelles
empreses que han manifestat que utilitzen aquesta llengua en general, incidint en quina
part de la seva produccié i/o distribucié era en catala.

L’estudi de les empreses indica que la preséencia del catala en la produccié es
concentra en 13 titols dels 130 totals, xifra que es repeteix en la fase de distribucio.
El catala es troba present en un 31% de I’etiquetatge i en un 38% dels manuals; aixi,
en un 31% dels titols, I'etiquetatge i el manual sén en catala. Els videojocs en qué el
catala no és present en 'etiquetatge ni en el manual representen un 62% dels titols, perd
aixo és atribuible al fet que sén jocs en linia i, per tant, no requereixen aquests dos
elements. En tots els casos, el catala és l'idioma del videojoc.
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Moltes empreses del sector demostren el seu possible interés a desenvolupar titols en
catala, ja que sovint es tracta, a més, de la llengua propia dels promotors o de 'empresa;
ara bé, justifiquen el fet de no desenvolupar titols en catala per la manca de massa
critica, fet que pot ser la causa de la poca o nul-la rendibilitat d’aquests projectes.

Sembla que a Catalunya, durant els darrers 10 anys, s’han produit gairebé una trentena
de titols en catala, perd avui només se'n poden comprar als establiments entre 2 i 3 titols.
Abans de la finalitzacio del 2010, esta previst el llangcament del que sera el primer portal
mundial per a descarrega digital de continguts en castella per a distribuidors de videojocs
que utilitzen aquest idioma, en el qual també es fomentara la descarrega de continguts en
catala. Es tracta del portal www.tusjuegos.com (Font: gerent de Korner Entertainment).

En general, es considera que la produccié fisica dels titols desenvolupats en catala no
arriba a l'usuari final perque a les grans cadenes de distribucio (Carrefour, Fnac, entre
d’altres), no els és rendible distribuir pocs titols (els de llengua catalana) en determinats
centres (a Catalunya) ja que els complica molt la logistica, sense que aparentment sembli
especialment rendible.

3.7. Altres questions

En aquest apartat s’han tractat altres quiestions que han sortit en el transcurs del treball
de camp; els empresaris del sector del videojoc han tocat altres temes dinteres
especialment en ocasié de preguntes obertes. Aquests temes son la preséncia de la
pirateria en el sector, 'adequacié dels continguts a I'edat dels usuaris dels videojocs, el
plantejament de noves linies de negoci, l'interés en les tematiques de salut o educacid,
temes de recursos humans, ajudes i suport institucional i definicié i potencial de futur del
sector.

Pirateria

Les dades de pirateria publicades recentment per IDC Espana en el seu Observatorio de
Pirateria y Habitos de Consumo de Contenidos Digitales 2010, mostren que en el sector
del videojoc la taxa de pirateria a Espanya és d’un 60,5%, la qual cosa representa un
total de 262,5 milions d’euros en el darrer semestre de 2010.

La major part de les empreses entrevistades considera que la seva produccié anual es
pirateja, tot i que no coneix amb exactitud el percentatge en qué aixd passa. Es remeten
sempre a dades generals publicades pel sector (principalment les d’Adese) que ronden el
70%, aixi com per les dades que tenen de pirateria d’'una plataforma concreta (sobretot
d’'iPhone) i que poden rondar el 50%.
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Pel que fa a les mesures que es prenen per evitar-ho, s’aprecia una diferencia entre tres
grups d’empreses:

les empreses que pateixen la pirateria d’'una manera directa, que distribueixen
propiament els jocs i, en consequléncia, poden aplicar el que anomenen “mesures
técniques”;

les empreses que coneixen la dada perd que no controlen el canal, de manera que
no poden aplicar mesures de prevencio pel fet que no depén d’ells;

les empreses que desenvolupen jocs en linia, que tenen la seguretat que no hi ha
pirateria de la seva produccio.

Edat adequada als continguts

Actualment, per garantir que els continguts siguin adequats a I'edat, es pot utilitzar en
I'etiquetatge un sistema voluntari tipus PEGI (Pan European Game Information). Pel que
fa a I'us de sistemes d’indicadors d’edat, un 42,5% de les empreses usen un sistema
d’aquest tipus, el PEGI o el que es trobi a disposicié concretament en el pais on es
comercialitzi el videojoc.

Noves linies de negoci

Respecte a les noves linies de negoci que el sector ha declarat que podrien esdevenir
oportunitats en un futur, les més rellevants podrien ser:

Apostar per projectes propis en linia i expandir-se a mercats "oberts" que permetin
la venda directa (per exemple, a través de Windows Mobile o d’iPhone).

Desenvolupar videojocs multiplataforma.

Usar un motor de realitat virtual adaptat que es pugui veure combinat amb el web.
Aprofitar la xarxa social per generar negoci i oci: que es pugui jugar a tot arreu i en
linia.

Desenvolupar jocs per a noves consoles i noves interficies com Kinect.

Aplicar la tecnologia dels videojocs a altres sectors.

Desenvolupar productes de descarrega digital. Publicacié en linia per a descarrega
digital.

Desenvolupar agencies de mobile propies per evitar intermediaris.
Desenvolupar jocs més rapids i de més qualitat.

Treballar amb virtual items. complements (gadgets) virtuals que els usuaris
adquireixen sobre un joc base gratuit.
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Interés en tematiques de salut i educacio

Les empreses del sector del videojoc també han estat requerides a valorar el seu interés
en una futura produccio de jocs destinats a la salut o a I'educacié. Gairebé un 40% de les
empreses es planteja treballar en videojocs educatius, mentre que només un 15% ho
pensa fer en tematiques relacionades amb la salut.

Taula 3. Plantejament del desenvolupament de tematiques de salut i d’educacié. En %

Tematiques futures Si NO
Salut 15,2% 84,8%
Educacié 39,4% 60,0%
Ambdues 9,1% 90,9%

Font: Elaboracié propia

En general, doncs, la major part de les empreses no tenen previst treballar aquests
aspectes ja que consideren que no sén generes rendibles, si més no a curt termini.
Només es plantegen fer aquest tipus de videojocs en cas que rebin un encarrec concret
sobre aquestes tematiques. Tot i aixi, algunes empreses que desenvolupen productes per
compte propi, si que estan treballant en ambits que es podrien considerar propers a
I'educacio, ja que fan aplicacions per a la formacid universitaria o bé continguts educatius
per a infants. Per contra, la tematica de la salut no ha estat treballada ni sembla que
susciti I'interés de les empreses del sector, de cara al futur.

Temes de recursos humans
Alguns temes importants que es conclouen en el sector sén:

. Les empreses en general tenen dificultat per classificar laboralment, en els convenis,
els perfils professionals que contracten.

« Hi ha molts estudiants a les universitats i fent formacié, perd6 com que no hi ha
ajudes al sector, les empreses catalanes no els podran ocupar i, per tant, aquests
professionals sembla que hauran de marxar fora per trobar oportunitats laborals.

Ajudes i suport institucional

En general, el sector creu que es troben poques ajudes i suport institucional, perqué no
se’l considera cultura. De forma global, hi ha un cert desencis al sector perqué a
Catalunya no hi troben suport institucional i es rep, en general, poca informacié de temes
culturals i ajuts. En consequéncia, la cerca de finangament es fa molt dificil.

Les empreses catalanes es venen o es traslladen a altres llocs (a Espanya o a
I'estranger) perqué a l'exterior sembla que reben més ajuts. Aixi, els professionals
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independents sén molt bons técnics i fan demostracions espectaculars perqué una
empresa gran pugui comprar la seva petita empresa.

Definicio i potencial de futur del sector

Caldria definir clarament el sector i distingir-lo especialment del que és multimedia. En
general es considera que es tracta d’un sector amb un potencial de creixement molt
important. Es vol la creacié d’'un centre de produccié potent a Catalunya.

3.8. Conclusions

Els apartats anteriors es poden resumir en els punts seguents:

El sector té una dimensié reduida: esta format per menys d'una quarantena
d’empreses que generen uns ingressos aproximats d’11 milions d’euros, de manera
que la facturacié mitjana per empresa és de 333.000 euros/any.

El sector és especialment jove, ja que gran part de les empreses es van crear amb
posterioritat al 2005.

La manca de definicio clara del sector fa que aquestes empreses estiguin
englobades en codis d’activitats diversos i dispars.

Practicament la totalitat de la industria del sector es concentra a la provincia de
Barcelona.

El sector esta molt atomitzat, ja que la meitat de les empreses sén de dimensié molt
reduida (menys de 50.000 euros) i en l'altre extrem hi ha empreses que facturen
més de 2M d’euros anuals.

L’ocupacié que es genera és de 374 persones, entre personal laboral (70%) i
col-laboradors externs (30%). La plantilla mitjana és d’11 persones. Es tracta d’'un
sector eminentment masculi ja que gairebé 9 de cada 10 llocs de treball sén
ocupats per homes.

La produccié del sector el 2009 ha estat de 130 titols. Els géneres d’aquests titols
han estat principalment arcade, educacié i jocs de taula/puzle.

Els jocs de gran public acaparen gairebé el 100% de la produccié i estan
disponibles sobretot a través de plataformes mobils i/o en linia. Tres de cada quatre
titols el 2009 han estat desenvolupats per una sola plataforma.

Les empreses executen totes les fases del desenvolupament del videojoc. El 50%,
a més, distribueix directament (fisicament o en linia) la seva produccio.

L’idioma principal dels videojocs és I'anglés (42%), que posteriorment es tradueix a
diversos idiomes per tal d’arribar al maxim de publics.
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El catala estava present en un 10% dels titols, de manera que la seva visibilitat en
el mercat és reduida. La preséncia del catala en aquests titols es troba
principalment com a idioma del videojoc.

La pirateria en el sector es dona per descomptat, tot i que es desconeix el
percentatge que en pateix la produccié propia. Per evitar-ho, moltes empreses
desenvolupen videojocs per a plataformes en linia i/o gratuits.

Part de la industria genera ingressos en la mesura que aquests usuaris compren
complements (gadgets), sempre vinculats als jocs free to play.

Els sistemes d’indicadors d’edat com PEGI encara no estan presents ni en la meitat
de la produccié de les empreses, pel fet que no és un sistema obligatori sin6
voluntari.

Les linies de negoci que es planteja el sector de cara al futur estan en la linia de
generar negoci a través de diverses plataformes, prioritzant els dispositius mobils i
en linia (per exemple, les xarxes socials), per tal de fer arribar els videojocs a
qualsevol lloc en qualsevol moment. Es parla del model free to play per evitar la
pirateria. Alhora, es planteja aplicar la tecnologia del videojoc a altres sectors.
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4. Cadena de valor del sector i determinacio de I'estat de I’art
del videojoc a Catalunya

En aquest apartat es planteja una proposta de cadena de valor del videojoc. En primer
lloc es revisa el concepte de videojoc a Catalunya, per passar a dibuixar les possibles
cadenes de valor utils per definir la proposta de cadena de valor final; finalment, es fa una
caracteritzacié de les diferents fases que s’han proposat, i es dibuixen unes conclusions
finals.

4.1. Concepte del videojoc a Catalunya

Ja a l'inici de I'estudi s’ha apuntat el fet que les activitats econdmiques relacionades amb
el videojoc no disposen de codis identificatius clars. No hi ha IAE propis per a l'activitat
del sector: se’n poden trobar de tan dispars com “Explotacién electronica”, “Disefo
Industrial”, “Planificadora de Publicidad” o “Producciones Audiovisuales”, entre d’altres.
Par altra banda, el CNAE (CCAE-09) que els englobaria és el 582 “Edicidé de programes
informatics”, on s’hi troba el codi 5821 “Edicié de videojocs”.

En aquest estudi, s’ha definit el sector del videojoc com la industria que desenvolupa
i comercialitza programari (software) d’entreteniment. Pel que fa a la tipologia de
videojocs, no s’ha trobat una definicié establerta i consensuada de qué és casual game,
serious game i game. Per a aquest estudi s’ha contemplat la definicié que utilitza el Libro
Blanco de los Contenidos Digitales 2008:

« Casual game és el videojoc que respon a un tipus de joc senzill, tant en jugabilitat
com en desenvolupament i que, a més, és facil d’aprendre, ja que la seva orientacié
és propera a la d’un passatemps. L'usuari és el gran public, de manera que els
preus son molt assequibles o fins i tot s6n gratuits. Tenen un baix cost de produccio
i distribucio.

« Game és aquell joc d’entreteniment, que requereix més expertesa per part de
Pusuari, ja que és més complex. En aquest sentit, els jugadors destinataris no es
corresponen amb el gran public. Els seu cost de produccié és més elevat i, per tant,
el seu preu de venda, també.

.« Serious game és el videojoc dissenyat per a un objectiu diferent al pur
entreteniment, com pot ser la publicitat, 'educacié o la salut.

4.2. Dades de demanda i us del videojoc a Catalunya

Tot i que 'objecte d’estudi d’aquesta analisi no és la demanda o consum de videojocs, a fi
de caracteritzar el sector i donar més magnituds que complementin les de la industria,
s’han pres com a mostra algunes dades de consum de videojoc a Catalunya. Les
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darreres dades publicades pel Barometre de la Comunicacio i la Cultura respecte al
consum de videojocs 2009-2010 a Catalunya mostren que:

Un 22,7% de la poblacié catalana ha jugat a videojocs al llarg dels darrers 3 ultims
mesos.

El perfil de jugador és un home, dentre 14 i 34 anys, amb nivell d’estudis
FP2/ESO/Batxillerat/BUP/COU, que treballa, de classe mitjana i que té com a
llengua habitual el castella.

Els géneres dels videojocs més jugats pels que ho van fer els darrers 3 mesos sén
els de futbol, els de motor i els d’estrategia. Tot i aix0, la tipologia de géneres
difereix en funcié del sexe del jugador.

La procedéncia del videojoc en major mesura era via Internet o via botigues
d’informatica.

La llengua del darrer videojoc jugat va ser el castella.

Grafic 8. Taxes de participacio en activitats culturals durant els darrers 12 mesos. 2010. En

%
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(*) Taxa de participacié durant els darrers 3 mesos.

Font: Barometre de la Comunicacié i la Cultura
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Tal i com s’observa al Grafic 8, el fet de jugar a videojocs és, en proporcio, I'activitat
cultural menys concorreguda per la poblacié de Catalunya. Ara bé, cal tenir en compte
que els trams d’edat hi tenen un impacte notori, com s’aprecia al Grafic 9.

Grafic 9. Taxes de participacié (consum) en videojocs durant els darrers 3 mesos, per trams
d’edat. 2009-2010. En %
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Font: Barometre de la Comunicacié i la Cultura

Segons les dades publicades pel Barometre de la Comunicacio i la Cultura en el seu
estudi Dieta mediatica i cultural 2010 dels joves a Catalunya, els videojocs son la
proposta que mostra una major diferéncia entre el grup de poblacio jove, entre 14 i 29
anys, i el grup de poblacié adulta. Tal com mostra el Grafic 10, si hi ha un 55,2% de joves
que han anat al cinema en els darrers 3 mesos del 2010, hi ha un 50,1% de joves que
han jugat a algun videojoc en el mateix periode de temps. Per contra, els adults han anat
en un 30% al cinema, mentre que només el 14,6% han jugat a algun videojoc. Per tant,
és en especial en el grup de poblaci6 jove on la demanda i el consum adquireixen una
dimensi6 que és molt similar a la del cinema i que, en poc temps, podria invertir-se. Per
altra banda, el consum de videojocs durant els darrers 3 mesos en aquest segment d’edat
és superior a 'assisténcia a concerts, exposicions o espectacles en els darrers 12 mesos.
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Grafic 10. Taxes de consum cultural dels joves i dels adults, segons activitat cultural. 2010.
En %
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Font: Barometre de la Comunicacio6 i la Cultura - Dieta mediatica i cultural 2010 dels joves a Catalunya

4.3. Cadena de valor del sector del videojoc

Per tal de determinar com esta configurat el procés economic del sector del videojoc ens
centrarem primer en la definicié que en fa 'estudi Task Force 1 del LEG-Cultura, tot i que
es troba dissenyat per a tots els sectors culturals, i no definint-lo especificament per al
videojoc. Les funcions econdmiques basiques dels ambits culturals i artistics sén:

« Conservacio « Difusio
« Creacio « Comercialitzacié
« Produccio « Formacié

A partir d’aquesta primera aproximacio, més generalista, s’utilitzara en el sector del
videojoc una eina de diagnosi com és la cadena de valor, dissenyada per Michael Porter.
Aquesta permet descompondre les diferents operacions fetes per les empreses del sector
i determinar aixi quines sén rendibles i quines no, per tal de determinar on cal situar els
recursos. Ja hi ha definicions sobre la cadena de valor del sector, com la que es mostra
en l'estudi Informe Anual de los Contenidos Digitales en Espafa 2009, i que ha servit per
poder definir la pregunta sobre les activitats del sector en el gliestionari. Aquesta font,

' Pagina web: http://www.ontsi.red.es/articles/detail.action?id=4074 [Darrera consulta: 15 de marg de 2011].

27



basant-se en I'Observatori Nacional de les Telecomunicacions i de la Societat de la
Informacié (ONTSI), considera 5 fases: preproduccid, produccié, acabat, edicid i
distribucid i consum.

Esquema 1. Cadena de valor del sector del videojoc (ONTSI)

Pre-produccién Produccién Acabado Edicién y Distribucién Consumo

Animacién;
Programacién
Arte; Sonido;
Montaje

Font: ONTSI

Arran de les dades extretes durant el treball de camp, la proposta de cadena de valor per
al sector que es fa en aquest estudi és la seguent:

Esquema 2. Cadena de valor del sector del videojoc

Pre Produccid Produccig Programacio Comercialitzacia

Animacio 2D Disseny de
Finangament /3D/ lums /

/ presentacic pregramacic modelat / Testde la
prototips / 1A, veus, so, texturitzacio Betai
ideacio / pla guio, [escenaris / validacic
de projecte manual, moviments /

traduccions doblatge

Desenvolupador

Font: Elaboracié propia

Comercialit-
zacio

La principal diferéncia que es troba entre les dues propostes és la major rellevancia que
s’atorga a la Programacié en la proposta de 'Esquema 2, convertint-la en una fase de la
cadena que aporta valor i, per tant, traient-la de dins de la fase de Produccié (tal i com
proposa el model d’ONTSI, en 'Esquema 1). Per altra banda, en 'Esquema 2 s’ha

28




eliminat la fase final de consum perqué es considera que no pertany a una activitat de
'empresa (sector), siné del consumidor (mercat). Aixi mateix, s’han afegit els principals
rols que intervenen en cadascuna de les fases: el rol de desenvolupador i el rol de
distribuidor.

Principals funcions de la cadena de valor

En la proposta de 'Esquema 2 s’han determinat cinc grans funcions que aporten valor al
sector:

. Preproduccid: és la fase en la qual s’inicia tot el procés productiu del sector, en el
mateix moment en qué 'empresa comenca a planificar el projecte, generar la idea,
analitzar el mercat destinatari, cercar finangament i presentar els prototips.

. Produccié: en aquesta fase les empreses del sector es dediquen a les tasques que
fan referencia a I'animacié en 2D o 3D, a la programacié IA i a altres aspectes com
veus, so, guid, manual, traduccions, detalls dels caracters i configuracié de diferents
escenaris.

.« Programacio: les empreses del sector es dediquen a les tasques que fan
referéncia a l'art: disseny de llums, modelat, texturitzacié, escenaris, moviments i
doblatge.

« Acabat: en 'acabat es fan aquelles proves i testos necessaris per tal de garantir el
funcionament correcte del videojoc.

. Distribucié/comercialitzacié: per tal de posar a disposicié del public els videojocs,
els canals de distribucié sén els tradicionals (retailers) i la venda en linia. A través
d’aquesta darrera via, les mateixes empreses que fan les fases anteriors de la
cadena, poden completar-la i oferir la seva produccioé al mercat de forma directa.
Cada vegada més empreses opten per eliminar intermediaris 0 perque aquests ho
siguin directament en linia (aixo explica la poca produccio i distribucio fisica).

Rols de la cadena de valor

En ’Esquema 2, en vermell es mostren els rols que intervenen en la cadena de valor del
sector, el de desenvolupador i el de distribuidor: L’empresa desenvolupadora assumeix
gairebé totes les tasques fins a la distribucidé, de manera que ha d’incorporar dins
'empresa (0 buscar-los a través d'externs en régim autonom) diversos perfils que
participin en les diverses fases: dissenyadors del joc, artistes, dissenyadors de so,
programadors i provadors.

En alguns casos les dues figures (desenvolupador i distribuidor) son fetes per la mateixa
empresa, que desenvolupa el projecte en totes les seves fases i alhora el fa arribar a
lusuari final. En altres casos, el comercialitzador (empresa editorial que distribueix) és
una figura diferent de I'empresa desenvolupadora, sobretot si aquesta darrera usa
intermediaris per accedir al public final.
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4.4. Conclusions

Les empreses del sector o bé fan totes les fases de la cadena de valor, o bé finalitzen en
'acabat i cedeixen la distribucié a empreses especialitzades (tant la distribucié fisica com
en linia), o bé com que treballen per encarrec no s’han de preocupar per aquesta
comercialitzacié. Aixi doncs, les empreses fan integrament les quatre primeres fases
definides i, cada cop més, també la comercialitzacié, gracies a la possibilitat que
ofereix la venda en linia.

Tal i com s’ha vist en la presentacio de dades anterior, gairebé la totalitat de les
empreses (85%) desenvolupen internament les fases de preproduccio, produccio,
programacio i acabat; un 50% de les empreses també fan, a més, la distribucié. No hi ha
cap empresa de les entrevistades que sigui exclusivament distribuidora. Aixi doncs, la
distribucié és la fase de la cadena de valor que menys integrada tenen les
empreses ja que o bé treballen per encarrec per un client (publisher), o bé desenvolupen
els seus propis jocs i els distribueixen a través de plataformes com Apple Store.
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5. El sector del videojoc i el del cinema a Catalunya: una
comparacio de les principals magnituds

A continuacio es presenta una comparacié de les principals variables dels sectors del
videojoc i del cinema, per dimensionar les magnituds del sector del videojoc que, en
termes de consum té xifres equiparables. A I'hora de fer aquesta comparacié, cal tenir
present un seguit d’aspectes:

La majoria de les dades de cinema publicades i utilitzades per a I'elaboracio
d’aquesta comparativa fan referéncia a I'any 2007.

El sector del cinema inclou de forma conjunta les activitats cinematografiques i les
de video. La facturacié del sector cinema es contempla a través de la variable que
presenten les estadistiques anomenada “volum del negoci”.

En el videojoc no existeix la fase d’exhibicid, perd, en el cas del cinema, aquesta
s’incloura en la comparacio dels sectors perqué sind, es consideraria que no hi ha
producte.

No es comparen els géneres de la produccié perqué no sén homogenis entre
sectors.

Pel que fa a la preséncia del catala en el cinema, les dades disponibles nhomeés
mostren la possibilitat de presencia del catala com a idioma de la pel-licula. Es
pressuposa que aquelles que tenen el catala com a versido original tenen
I'etiquetatge en el mateix idioma.

Taula 4. Comparacio de les principals magnituds dels sectors del videojoc i del cinema

Concepte Variable Videojoc Cinema i video
Cens empreses Nombre d'empreses 41 1.450
Facturacié anual Milions d’euros 11 1.174
Personal laboral 262 6.606
Personal extern 112 987
Ocupacié Personal total 374 7.593
% homes 86% 55%
% dones 14% 45%
Nombre de titols 130 74
Producci6 anual Nombre mitja de titols per empresa 4 1
amb activitat el 2009
Preséncia del catala  Titols anuals produits en catala 13 33
en la produccio % catala sobre els titols totals 10% 45%

Font: Elaboracié propia
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5.1. Cens empreses

A Catalunya, segons 'Enquesta Anual de Serveis elaborada per I'ldescat, el 2007 hi
havia un total de 1.450 empreses dedicades a l'activitat cinematografica i de video.
Comparat amb la dimensié del sector del videojoc, en nombre d’empreses, el sector del
cinema és quasi 50 vegades més gran.

La produccié catalana de I'any 2009 la van fer un total de 74 productores (Font: EAC,
2010). Aix0 no significa que aquestes son totes les empreses productores catalanes que
existeixen, sind que es tracta de les que van ser actives el 2009. La producci6 catalana
de videojocs la van fer 33 empreses.

5.2. Facturaci6 o volum de negoci

El sector d’activitats cinematografiques i de video a Catalunya —inclosos els ingressos
per taquilla de cine i per la venda i lloguer de pel-licules, perd exclosa la venda de
magquinaria— va generar un volum de negoci de 1.174 milions d’euros, segons dades de
'EAC 2009 que prenen com a referéncia I'any 2007.

El sector del videojoc va generar el 2009 una facturacié de quasi 11 milions d’euros, de
manera que, comparativament, la facturacié del sector del videojoc és molt petita, cent
vegades inferior. Aquesta proporcié és més exagerada en facturacido que en el nombre
d’empreses.

5.3. Ocupacio

L’ocupacié generada pel cinema I'any 2007 ha estat de 7.593 persones, de les quals el
55% sén homes i el 45%, dones (Font: EAC 2009). L’ocupacidé generada el 2009 pel
sector del videojoc ha estat de 374 persones, de les quals el 86% sén homes i el 14%,
dones. La magnitud total d’ocupacio del videojoc representa un 5% dels empleats del
cinema. A més, per generes, el videojoc, en comparacio es tracta d’'un sector molt més
ocupat per homes que per dones.

Del total de l'ocupacié generada pel cinema, un 87% han estat assalariats i el 13%
restants col-laboradors/tercers (Font: EAC 2009). En el videojoc, un 70% son assalariats i
el 30% restant son col-laboradors externs habituals. Per tant, el videojoc és un sector que
utilitza en major mesura treballadors externs.

5.4. Produccio anual

L’any 2009 la produccié cinematografica a Catalunya ha estat de 74 titols, mentre que el
mateix any la produccié de videojocs a Catalunya ha estat de 130 titols. En nombre de
titols és més actiu el videojoc, tot i que cal tenir en compte que no és comparable un tipus
de produccié amb I'altra: ni en temps invertit, ni en recursos invertits d’altres tipus, entre
d’altres questions. Encara hauria de ser molt més dispar el nombre de produccions tenint
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en compte la proporcié de recursos temporals que cal invertir en dos projectes prototips
de cada sector (comparar una produccio cinematografica tipus amb un videojoc tipus).

5.5. Idioma de la produccio

Del total de les 74 produccions cinematografiques fetes per empreses catalanes I'any
2009, 38 titols tenen com a idioma el catala, 27 com a versio original i 6 com a segon
idioma (doblades). Del total de videojocs desenvolupats per empreses catalanes I'any
2009, 183 titols tenien com a idioma el catala, 9 com a idioma inicial i la resta com un dels
multiples idiomes. Per tant, en principi la preséncia del catala és molt més gran en el cas
del cinema, on gairebé la meitat de les produccions (33 sobre 74) sén en catala. Mentre
que en el cas del videojoc, les produccions que usen el catala representen un 7% del
total.

5.6. Cadena de valor

La cadena de valor del cinema, segons les dades disponibles en les diverses fonts del
Departament de Cultura que presenten dades sobre el sector, es compon de les fases
seglents: creacid, produccio, distribucio i exhibicié. Si es comparen les dues cadenes de
valor es podrien donar les equivaléncies segulents:

Cinema Videojoc
Creacio = Preproduccio
Produccio
Produccid >
Programacio
Distribucié = Distribucio
Exhibicio 2> -

L’exhibiciéd cinematografica no té equivaléncia en la cadena de valor del sector del
videojoc, és especifica del sector cinematografic. En el cas del videojoc les empreses
poden fer totes les fases de la cadena de valor, de la preproduccio a la distribucio, ja que
els mitjans en linia han permés aproximar el producte al client i seguir-lo alla on ell va
(xarxes socials, dispositius mobils, entre altres). En el cas del cinema encara cal
I'exhibicié en determinats espais habilitats per a tal objectiu per poder gaudir del producte,
de manera que les empreses distribuidores i les exhibidores necessiten una
infraestructura i coneixements que les fa diferents a les productores.
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6. Conclusions generals del sector del videojoc

Les seguents conclusions pretenen mostrar les quiestions més rellevant apuntades en
aquest estudi i que es podrien prendre en consideracié de cara a politiques publiques
eventuals futures per al sector:

Manca una definicié clara pel que fa a classificacié empresarial que defineixi i
distingeixi el sector, qué és i qué engloba. El sector, a més, manifesta el seu interés
a ser considerat com una industria cultural més, perqué aixd pressuposa més suport
institucional, sobretot quan es tracta de desenvolupar questions que el mercat no
sustenta, com pot ser la preséncia del catala, les tematiques adrecades a la saluti a
'educacio, com a principals qulestions que s’han observat.

El sector és molt jove, format per empreses independents, de creacid recent i de
dimensié petita, tant pel que fa al nombre de treballadors com a facturacié. Les
empreses de més edat tenen en proporcié majors facturacions i una plantilla més
amplia. En resum, es ddna una clara polaritzacié entre les empreses, de manera
que els valors mitjans poden amagar la disparitat en les magnituds de cadascuna
de les empreses.

El sector ha de tenir una estructura molt agil per adaptar-se a les noves realitats i
oportunitats de I'entorn. La preséncia important de col-laboradors externs permet
aquesta adaptabilitat i lleugeresa en les estructures empresarials.

L’estructura de les empreses del sector permet desenvolupar i llencar jocs amb
rapidesa i a costos relativament baixos. Aixd explica la important produccié de jocs
de gran public (casual games), que sembla que anira en augment en els propers
anys.

El catala és encara un idioma residual, tot i que molts dels entrevistats manifesten
que, pel fet que és la seva llengua materna, els agradaria poder-la utilitzar a I'hora
de desenvolupar titols. El que els frena a fer-ho és la poca demanda que pensen
que hi haura, i per tant, la baixa rendibilitat d’aquestes iniciatives. El sector usa
langlés i el castella com a punt de partida per després traduir-ho a la resta
d’'idiomes on hi haura demanda. La traduccio és un aspecte que es considera molt
rellevant, de manera que es contracten empreses de localitzacié perqué adequin
I'argot al pais o0 zona de destinacio.

La presencia de titols en catala pot ser més rellevant de cara al 2011 quan el portal
www.tusjuegos.com aglutini els titols produits en catala al llarg de la darrera decada
i els posi a 'abast de l'usuari a través de la distribucié en linia.

El model free to play guanyara més preséncia, ja que cada cop es desenvolupen
més jocs en linia gratuits. Aquest format de consum dels jocs facilita la penetracié
del videojoc al mercat i a més, és el que es considera que és més complex de
piratejar. El guany de la industria és en els complements que l'usuari compra per
enriquir el seu moment d’oci amb el videojoc.
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Les plataformes mobils iPhone i iPad, els nous dispositius com Android i les xarxes
socials son les oportunitats que gran part del sector detecta i que s’esmenten com a
possibles vies de futur que s’han d’aprofitar.

Només es preveu desenvolupar aquells géneres que ofereixen rendibilitat a curt
termini gracies a la massa critica que poden atraure.

L’any 2010 es preveu un clar augment de la facturacio, ja que alguna de les
empreses ha comencat a treballar aplicant la tecnologia del videojoc a altres
sectors. Es preveu que el sector pugui créixer en els propers dos anys més d’un
50%.

Els titols multiplataforma estaran cada cop més presents al mercat, ja que les
empreses volen rendibilitzar la produccid dels seus titols i aconseguir més
preséncia i usuaris.
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Annex: empreses participants en I'estudi

Agraim la col-laboracié a les empreses que ens han facilitat informacié mitjancant la
resposta al questionari i que son les seglents:

Nom complet de I'empresa Persona de contacte Carrec Web Empresa
1 46 To Shinjuku Medialab, SL José A. Giacomelli Director www.cosmonautgames.com
2 Abylight, SL Eva Gaspar Directora www.abylight.com
3 Arazonia Barcelona Xavier Prats Propietari www.arazoniabarcelona.com
4  Bit Managers, SL Isidro Gilabert Director www.bitmanagers.com
5 Biworld 3D, SL Cintia Andreu Directora www.biworld3d.com
6 Cromlec Joan Alay Resp. Digital www.cromlec.cat
7 Cromosoma, SA Xavier Marti ﬁi%\;jaecgireccié ! mm.rgnrg ?esr?trgi}com
8 Dark Ride Studios Eduard Gonzalez Bolea Gerent www.darkridestudios.com
9 Digital Chocolate Gerard Fernandez Director General ~ www.digitalchocolate.com
10 Digital Legends Monica Hidalgo Direccio www.digital-legends.com
11 gli_gital Rebel Animation Studio, Marina Hu Administracio www.digital-rebel.com
12 Down to Moon SLNE Rosario Basilotta grigtiﬁ Director www.downtomoon.com
13 Eddadesign Eva Soriano Adjunt a Direcci6 ~ www.eddadesign.com
14 Edenic Games, SL David Xicota Product Manager www.edenicgames.com
15 Enjoy Up Games, SL Julio Moruno Propietari WWW.enjoyup.com
16 Grup Itnet Carles Blanco Director www.grupoitnet.com
17 Kailab Studio, SL Toni Garcia Director www.kailab.com
18 Kaneda Games Jordi Arnal Montoya Director www.kaneda-games.com
19 Korner Entertainment, SL Sergio Rincon Director www.kornerentertainment.com
20 Kotoc David Diéguez Director www.kotoc-produccions.com
21 Mars' Toad Jordi Cidoncha Director www.marstoad.com
22 xgjigﬁgna:%tmb"e Silvia Julian Administradora WWW.no2.es
23 Novarama Tecnology, SL Dani Sanchez-Crespo Director WwWw.novorama.com
24 Paidia Technologies Mateu Sbert Gerent
25 Pau Ors Pau Ors Propietari
26 Social Point, SL Andrés Bou Propietari www.socialpoint.es
27 SpiritVG Enrique José Sainz Navarro Cap d'estudi WwW.Spiritvg.com
28 iﬁgf:gg;?;\éﬁn%id Music & David Font Moragas Gerent wwww.synchrnzr.com
29 Triadisseny Sergi L. Jordana Gerent www.triadisseny.cat
30 U Play Studios Jordi Torras Noguera President www.uplaystudios.com
31 Ubisoft Barcelona David Darnés Producer —xxx:ﬂgg.scoc;{group.com
32 Undergames, SL David Jaumandreu Soci fundador www.undercoders.com
33 Wake Studios, SL Roger Solé Director www.wake-studios.com
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